ISOMORFISMUS GRAFU

Ovéfeni isomorfismu grafa
G= (Vl, E1),H = (Vz,Ez):
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NAPOVEDA Naépovéda

Animace slouZi jako ilustrace latky kapitoly 4.1. Pojem isomorfismu modulu Teorie grafti.

Definice

Grafy G a H se nazyvaji isomorfni, jestlize existuje bijekce ¢ : V(G) — V(H) takovd, Ze kazdé dva
vrcholy u,v € V(G) jsou sousedni pravé tehdy, kdyZ jsou sousedni vrcholy ¢(u), ¢(v) € V(H).
PiSeme G ~ H. Zobrazeni ¢ se nazyvé isomorfismus.

Véta 4.1. (Ovéfeni isomorfismu)
Mgjme grafy G a H. Ozna¢me n = |V(G)| am = |V(H)|. Jestlize G ~ H a ¢ je isomorfismus
¢ : V(G) — V(H), tak potom

i) n=m,
(ii) pro kazdy vrchol v € V(G) plati deg(v) = degy ((v)),

(iii) plati (g1,82,---,8n) = (M, ha, ..., ), kde (81,82, --,8n) @ (h1,h2, . .., hy) jsou neros-
touci stupriové posloupnosti grafti G a H,

(iv) grafy G a H maji stejny pocet hran,
(v) pro kazdy podgraf N grafu G existuje takovy podgraf M grafu H, Ze N ~ M.

Duikaz
Dtikaz naleznete v pfislusnych materialech.

Vice informaci naleznete v kapitole 4.1. Pojem isomorfismu modulu Teorie grafti.
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V PLZNI %@%

Cilem projektu je inovace matematickych a nékterych odbornych kurz na technickych VS s cilem
ziskat zdjem studentd, zvysit efektivnost vyuky, zpfistupnit prakticky aplikovatelné vysledky mo-
derni matematiky a vytvofit pfedpoklady pro efektivni vyuku inZenyrskych pfedmétu.

Zkvalitnéni vyuky matematiky budoucich inZenyrii chceme dosdhnout po strance formalni vyuzitim
novych informa¢nich technologii pfipravy elektronickych studijnich materidli a po strance vécné
pedlivym vybérem vyucované latky s diislednym vyuzivanim zavedenych pojmt v celém kurzu ma-
tematiky s promyslenou integraci moderniho matematického aparatu do vybranych inZzenyrskych
predmétii.

Metodiku vyuky matematiky a jeji atraktivnost pro studenty chceme zlepsit diirazem na motivaci a
diislednym pouZzivanim postupu ,o0d problému k feseni”.
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